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1. Resumen normativo

_ Educacion plastica visual y audiovisual
Decreto 30/2023, de 16 de marzo

Particularidad Canarias incorpora contenidos especificos sobre el medio natural canario y la realidad

insular.



2. Competencias especificas

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual

CE.1 : (c1l) La competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes

relativos a la expresidn artistica en cualquie...

TEXTO OFICIAL

(c1) La competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes relativos a la expresion artistica en cualquiera
de sus formas, elemento clave para entender las diferentes culturas a lo largo de la historia. A través del arte, el ser
humano se define a si mismo, aportando sus valores y convicciones, pero también a la sociedad en la que estd inmerso,
bien sea por asimilacién, bien por rechazo, con todos los matices entre estas dos posiciones.

RESUMEN CLARO

Apreciar cémo el arte refleja las ideas de una época y entender por qué debemos cuidar nuestro patrimonio cultural.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado investiga obras de arte, analiza qué valores sociales transmiten y propone acciones para conservar el
patrimonio de su entorno cercano.

NO ES

No es memorizar un listado de autores y fechas. No es identificar estilos artisticos de forma aislada sin contexto social ni
compromiso ético.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Investigar un monumento local, identificar qué valores representa para la comunidad y disefiar un cartel para concienciar

sobre su conservacion.

valorar



CE.2 - (c2) Esta competencia especifica se orienta al desarrollo de aprendizajes

relativos a la ejecucion de obras propias que ...

TEXTO OFICIAL

(c2) Esta competencia especifica se orienta al desarrollo de aprendizajes relativos a la ejecucién de obras propias que
contribuyen al desarrollo de la creatividad y la imaginacién del alumnado, asi como a la construccién de un discurso
critico elaborado y fundamentado sobre sus obras y las de otras personas. A partir de la comprensién activa de las
dificultades inherentes a todo proceso de creacién en sus diferentes fases, con la asimilaciéon de la compleja vinculacién
entre lo ideado y lo finalmente conseguido, el alumnado puede superar distintos prejuicios, especialmente comunes en lo
relativo a la percepcién de las producciones artisticas y culturales. Al mismo tiempo, el intercambio razonado de
experiencias creativas entre iguales, asi como la puesta en contexto de estas con otras manifestaciones artisticas y
culturales, debe servir para que el alumnado valore las experiencias compartidas, amplie sus horizontes y establezca un
juicio critico y autocritico, informado y respetuoso con las creaciones de otras personas y con las manifestaciones de

otras culturas.

RESUMEN CLARO

Saber explicar por qué y cdmo han creado sus obras, comparandolas con las de otros artistas y compaferos para
aprender del intercambio.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado describe sus procesos creativos, justifica sus decisiones artisticas y analiza similitudes o diferencias con
obras de arte famosas y de sus propios compafieros.

NO ES

No es solo describir qué colores usaron. No es criticar negativamente el trabajo ajeno. No es memorizar fichas técnicas de
cuadros histdéricos sin conexién personal.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Tras realizar un autorretrato, el alumnado explica su proceso en un mural comparandolo con un autorretrato de Frida

Kahlo y el de un compafiero.

explicar



CE.3 * (c3) La competencia especifica se encamina al desarrollo de aprendizajes

relativos a las producciones plasticas, visuale...

TEXTO OFICIAL

(c3) La competencia especifica se encamina al desarrollo de aprendizajes relativos a las producciones plasticas, visuales
y audiovisuales contemporaneas, incrementando y diversificando las posibilidades expresivas, en cuanto a soportes y
formatos. En el terreno audiovisual se encuentran, entre otros, series, peliculas, anuncios publicitarios, videoclips o
formatos novedosos asociados a las redes sociales. Apreciar estas producciones en toda su variedad y complejidad
supone un enriquecimiento para el alumnado, dado que, ademas de ayudar a interiorizar el placer inherente a la
observacién de la obra de arte visual y del discurso audiovisual, de ellas emana la construccién de una parte de la
identidad de todo ser humano, fundamental en la elaboracién de un imaginario rico y en la cimentacién de una mirada
empatica y despojada de prejuicios.

RESUMEN CLARO

Aprender a mirar y comprender obras de arte y cine con curiosidad, disfrutando de la experiencia para ampliar su propia

creatividad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa obras diversas, reflexiona sobre lo que transmiten, respeta distintas visiones creativas y conecta lo
visto con su propio mundo interior.

NO ES

No es memorizar una lista de autores o fechas histéricas. No es copiar un cuadro. Es entender por qué una imagen nos
impacta.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado analiza el uso del color en una pelicula de animacién y explica cémo influye en las emociones de la escena.

analizar



CE.4 - (c4) Esta competencia especifica se dirige al desarrollo de aprendizajes relativos

a la creacién de producciones artisti...

TEXTO OFICIAL

(c4) Esta competencia especifica se dirige al desarrollo de aprendizajes relativos a la creacién de producciones artisticas,
técnicas y lenguajes empleados, desde el trabajo con la arcilla hasta el videomapping. El arco expresivo es inabarcable y
los resultados son tan diversos como la propia creatividad del ser humano. Es importante que el alumnado comprenda
esta multiplicidad como un valor generador de riqueza a todos los niveles, por lo que debe entender su naturaleza diversa
desde el acercamiento tanto a sus modos de producciéon y de disefio en el proceso de creacién como en los de recepcién.
De esta manera, puede incorporar este conocimiento en la elaboracién de producciones propias. En este sentido, resulta
fundamental que el alumnado aprenda a identificar y diferenciar los medios de produccién y disefio de imagenes y
productos culturales y artisticos, tomando conciencia de la existencia de diversas herramientas para su manipulacién,
edicién y postproduccién. De este modo, puede identificar la intencién con la que fueron creados, proceso necesario para
analizar correctamente la recepcién de los productos artisticos y culturales, situdndolos en su contexto cultural y

determinando sus coordenadas basicas.

RESUMEN CLARO

Investigar cémo y por qué se hicieron ciertas obras de arte para inspirarse y encontrar soluciones creativas propias.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa obras de arte, investiga sus materiales y mensajes, y reflexiona sobre cémo el contexto influye en lo
que el artista quiso transmitir.

NO ES

No es memorizar fechas de cuadros ni nombres de autores. No es copiar una obra famosa. Es entender el cémo vy el
porqué para aprender de ello.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Investigar el uso del color en el arte pop y crear un collage que use esa misma légica visual para un tema actual.

analizar



CE.5 ' (c5) La competencia especifica analiza el desarrollo de aprendizajes relacionados

con la produccién artistica como proce...

TEXTO OFICIAL

(c5) La competencia especifica analiza el desarrollo de aprendizajes relacionados con la produccién artistica como
proceso complejo, que implica, ademas de la capacidad de introspeccién y de proyeccion de los propios pensamientos,
sentimientos y emociones, el conocimiento de los materiales, las herramientas, las técnicas y los recursos creativos del
medio de expresidn escogido, asi como sus posibilidades de aplicacién. Para que el alumnado consiga expresarse de
manera auténoma y singular, aportando una visién personal e imaginativa del mundo a través de una produccién artistica
propia, debe experimentar con los diferentes resultados obtenidos y los efectos producidos. De este modo, ademas, se
potencia una visién critica e informada, tanto sobre el propio trabajo como sobre el ajeno, incrementdndose las
posibilidades de interaccién con el entorno. Asimismo, un manejo correcto de las diferentes herramientas y técnicas de
expresién, que debe partir de una intencionalidad previa a la realizacién de la produccién, ayuda en el desarrollo de la
autorreflexién y la autoconfianza.

RESUMEN CLARO

Crear obras propias usando materiales adecuados para transmitir ideas o sentimientos personales, ganando confianza en
su capacidad expresiva.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con diversas técnicas y materiales para elaborar proyectos artisticos que reflejen sus
pensamientos, emociones y su forma de ver la realidad.

NO ES

No es copiar ldminas paso a paso. No es solo dominar el dibujo técnico. No es repetir ejercicios mecanicos sin una
intencién comunicativa o emocional.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un mural colectivo utilizando técnicas mixtas para representar cdmo se sienten durante su primer

afio en el instituto.

crear



CE.6 ' (c6) Esta competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes

relativos a la busqueda de la identidad pers...

TEXTO OFICIAL

(c6) Esta competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes relativos a la busqueda de la identidad
personal del alumnado, siendo indispensable el conocimiento del contexto artistico y cultural de la sociedad en la que
experimenta sus vivencias. El conocimiento critico de distintos referentes artisticos y culturales modela su identidad,
ayudandolo a insertarse en la sociedad de su tiempo y a comprenderla mejor. A partir del analisis contextualizado de las
referencias mds cercanas a su experiencia, el alumnado es capaz de identificar sus singularidades y puede hacer uso de
esos referentes en sus procesos creativos, enriqueciendo asi sus producciones. El conocimiento de dichas referencias
contribuye, en fin, al desarrollo de la propia identidad personal, cultural y social, aumentando la autoestima, el
autoconocimiento y el respeto de las otras identidades.

RESUMEN CLARO

El alumnado utiliza influencias artisticas de su entorno cercano para inspirar sus propios trabajos y definir su estilo
personal y cultural.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa obras de arte locales, analiza sus caracteristicas Unicas y las incorpora de forma creativa en sus
proyectos artisticos personales.

NO ES

No es copiar ldminas de forma mecénica ni memorizar fechas de artistas. No es reproducir sin entender el contexto o sin
aportar visién propia.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Disefiar un logotipo personal utilizando patrones geométricos encontrados en la arquitectura tradicional o en el arte

urbano de su propio barrio.

conectar



CE.7 * (c7) La competencia especifica se orienta hacia el desarrollo de aprendizajes

relacionados con la multiplicidad de lengu...

TEXTO OFICIAL

(c7) La competencia especifica se orienta hacia el desarrollo de aprendizajes relacionados con la multiplicidad de
lenguajes artisticos, desde los mas tradicionales, como la pintura, hasta los més recientes, como el audiovisual, la
instalacién o la performance. El alumnado debe ser capaz de identificarlos, asi como de clasificar las técnicas con las que
se producen. Para ello, también es importante que experimente con los diferentes medios, tecnologias e instrumentos de
creacién, haciendo especial hincapié en los digitales, definitorios de nuestro presente y con los que suele estar
familiarizado, aunque a menudo de un modo muy superficial.

RESUMEN CLARO

Usar herramientas y reglas del arte, sumando la tecnologia, para crear proyectos propios con intencién estética y
originalidad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con materiales tradicionales y digitales para dar forma a una idea personal, integrando
diferentes lenguajes visuales en una obra final.

NO ES

No es repetir ejercicios técnicos aislados ni copiar Id&minas. No es usar el ordenador solo para buscar fotos, sino para crear
algo nuevo.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un cartel publicitario combinando dibujo manual escaneado y retoque digital para promocionar un

evento escolar sostenible.

aplicar



CE.8 * (c8) La competencia especifica se enfoca al desarrollo de aprendizajes relativos
a la recepcion de la obra artistica, qu...

TEXTO OFICIAL

(c8) La competencia especifica se enfoca al desarrollo de aprendizajes relativos a la recepcién de la obra artistica, que
alcanza todo su sentido y potencialidad cuando llega al publico y produce un efecto sobre él. En este sentido, el
alumnado ha de comprender la existencia de publicos diversos y, en consecuencia, la posibilidad de dirigirse a unos u
otros de manera diferenciada. No es lo mismo elaborar una pieza audiovisual de caracter comercial destinada a una
audiencia amplia, que crear una instalacién de videoarte con una voluntad minoritaria. Debe entender que todas las
posibilidades son validas, pero que la idea, la produccién y la difusién de una obra han de ser tenidas en cuenta desde su
origen. Ademas, es importante que identifique y valore las oportunidades que le puede proporcionar su trabajo segun el
tipo de publico al que se dirija, lo que se apreciara a partir de la puesta en comun del mismo. Se pretende que el
alumnado genere producciones y manifestaciones artisticas de distinto signo, tanto individual como colectivamente,
siguiendo las pautas que se hayan establecido, identificando y valorando correctamente sus intenciones previas y
empleando las capacidades expresivas, afectivas e intelectuales que se promueven mediante el trabajo artistico.
RESUMEN CLARO

Saber mostrar y difundir las obras propias ajustando el mensaje y el formato segin quién sea el publico para ganar
confianza y visibilidad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado selecciona sus mejores trabajos, elige el canal adecuado para exponerlos y adapta la presentacién para
conectar con una audiencia real o simulada.

NO ES

No es solo terminar un dibujo y guardarlo en la carpeta. No es una exposicién pasiva sin destinatario ni una simple
entrega de tareas al profesor.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Crear un portfolio digital o una galeria fisica donde expliquen sus obras a compafieros de otros cursos mediante cédigos

QR o cartelas.

comunicar



3. Criterios de evaluacion

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual

Reconocer, de forma guiada, los factores histodricos, sociales y culturales que rodean Rubrica
algunas producciones plasticas, explicando de manera escrita sus particularidades, produccion
con interés, respeto y actitud cooperativa, desde una perspectiva de género, para

Verbo:

entender la necesidad de proteccion y conservacion del patrimonio cultural y R
econocer

artistico, con especial atencién al de Canarias.

Identificar el contexto social e histérico de obras artisticas, analizando su funcién, valores y la

representacién de género para valorar el patrimonio cultural.

Evidencia: El alumnado realiza un andlisis escrito o presentacion visual donde identifica el

contexto, la finalidad y la perspectiva de género de obras plasticas seleccionadas.

Contexto: Andlisis guiado de obras de arte significativas mediante fichas técnicas que incluyan

el estudio del papel de la mujer y el contexto histérico.

Evitar: Limitarse a la descripcién formal o técnica de la obra (colores, formas) ignorando el

analisis del contexto social y la perspectiva de género.

2.1 CE.2 Explicar la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la Portfolio
produccién participando activamente en el trabajo en grupo, identificando hechos, .
Verbo: Explicar
conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos de manera escrita, superando
estereotipos y mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural,

para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el didlogo intercultural.

Explicar el proceso creativo desde la idea inicial hasta el resultado final, justificando las

decisiones tomadas y evitando el uso de clichés o estereotipos visuales.

Evidencia: El alumnado entrega un diario de aprendizaje o memoria técnica donde describe las

fases de su creacién y analiza la influencia de referentes culturales diversos.

Contexto: Durante la fase de bocetado y finalizacién de un proyecto artistico, el alumnado

reflexiona sobre cémo ha transformado su idea inicial en una obra fisica.

Evitar: Calificar exclusivamente la calidad técnica del dibujo final sin valorar la reflexién escrita

sobre el proceso creativo o la superacidn de prejuicios estéticos.

2.2 CE.2 Analizar, de forma guiada, diversas producciones artisticas, incluidas las del Rubrica
patrimonio cultural y artistico, especialmente el de Canarias, asi como las propias y produccion
las de sus iguales, con interés y con una actitud cooperativa, iniciandose en una

Verbo: Analizar
mirada estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones
culturales, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el didlogo

intercultural, asi como para superar estereotipos.
Analizar y comparar obras propias, de compaferos y del patrimonio mediante guias,

fomentando el respeto por la diversidad cultural y el desarrollo de la sensibilidad estética.

Evidencia: El alumnado realiza fichas de analisis o comentarios escritos donde identifica
elementos visuales en obras diversas, comparando sus propios trabajos con referentes

artisticos y de sus compafieros.

Contexto: Actividades de critica guiada en el aula donde se proyectan obras y se comparan

con los ejercicios practicos realizados por los estudiantes.

Evitar: Confundir la capacidad de analisis critico y estético con la destreza técnica o calidad

plastica del dibujo realizado por el alumno.



3.1 CE.3 Seleccionar propuestas plasticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y Rubrica

épocas, con especial atencidn a las de Canarias, describiéndolas de forma escrita y produccion
de manera individual, grupal o colaborativa, e identificandolas con curiosidad y .

| ; Verbo: Analizar
respeto desde una perspectiva de género, para enriquecer la cultura artistica

personal y alimentar el imaginario.

Identificar y explicar obras artisticas de diferentes épocas, analizando sus elementos visuales y

el papel de la mujer para ampliar el repertorio visual propio.

Evidencia: El alumnado realiza una ficha de andlisis o presentacién digital donde identifica

autores, estilos y elementos formales, incluyendo una reflexién sobre la perspectiva de género.

Contexto: Actividad de visionado y debate sobre obras de arte histéricas y contemporéneas,

seguida de la redaccién de un comentario critico guiado.

Evitar: Evaluar Unicamente la capacidad de dibujo o técnica plastica del alumno en lugar de su

capacidad de analisis critico y comprension del contexto cultural.

3.2 CE.3 Argumentar el disfrute producido por la recepcién del arte en todas sus formas y Rubrica
vertientes, a través de la identificacion de diferentes propuestas plasticas, visuales produccion
y audiovisuales, incluidas las contemporaneas, y del uso de diferentes herramientas

Verbo:
digitales, en cualquier medio o soporte, mostrando, con respeto, impresiones y

Argumentar
emociones, y expresando la opinion personal de forma abierta, para fomentar la

curiosidad y la creatividad.

Expresar y justificar razonadamente las sensaciones, emociones y opiniones personales que
despierta la observacién de obras artisticas, manteniendo una actitud de respeto hacia otras

interpretaciones.

Evidencia: El alumnado realiza un comentario critico, escrito u oral, sobre una obra visual
donde identifica emociones propias y justifica su opinién estética mediante argumentos

coherentes.

Contexto: Tras la visualizacién de una obra o exposicién, se organiza un debate o diario de

clase donde cada estudiante explica qué le transmite la pieza.

Evitar: Confundir la capacidad de argumentar la experiencia estética con la simple descripcién

técnica de los elementos formales de la obra de arte.

4.1 CE.4 Reconocer e interpretar de forma guiada los rasgos particulares de diversas Rubrica
técnicas y lenguajes artisticos, utilizando textos escritos, asi como sus distintos produccion
procesos y resultados en funciéon de los contextos sociales, histéricos, geograficos y

Verbo:
tecnolégicos, buscando, mediante el uso de diferentes herramientas digitales, la
Reconocer

informacion con interés y eficacia, para descubrir las diversas posibilidades que

ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Identificar y analizar técnicas y lenguajes artisticos en diversas obras, relaciondndolos con su
contexto histérico y social mediante la busqueda eficaz de informacién.

Evidencia: El alumnado entrega una ficha de analisis o presentacién digital donde identifica
materiales, técnicas y el contexto histérico de diversas producciones artisticas seleccionadas.
Contexto: Investigacién guiada sobre un movimiento artistico especifico donde el alumnado

debe explicar cdmo la tecnologia de la época influyé en el resultado final.

Evitar: Calificar la destreza técnica en la ejecuciéon de un dibujo en lugar de la capacidad de

identificar y contextualizar las técnicas analizadas.



4.2 CE.4 Analizar y reconocer, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de Rubrica

diferentes producciones culturales y artisticas, de manera individual, grupal y produccion
colaborativa, demostrando respeto por las normas, empatia, equidad y espiritu .

; ; Verbo: Analizar
constructivo, y mostrando interés por las manifestaciones artisticas y culturales
mas destacadas del patrimonio histérico de Canarias, para descubrir las diversas
posibilidades que ofrecen los métodos y las técnicas artisticas como fuentes

generadoras de ideas.

Identificar elementos visuales en obras artisticas variadas para integrarlos de forma original y

creativa en sus propios proyectos y composiciones plasticas.

Evidencia: El alumnado realiza producciones plasticas o visuales donde se aprecia la aplicacién
consciente de recursos técnicos y expresivos extraidos del andlisis previo de referentes

culturales.

Contexto: Andlisis colectivo de obras de distintos estilos y épocas seguido de la creacién de un

proyecto artistico que fusione elementos de los lenguajes estudiados.

Evitar: Evaluar la capacidad de memorizacién de estilos artisticos en lugar de la aplicaciéon

practica y creativa de sus lenguajes en la obra propia.

5.1 CE.5 Expresar de forma guiada ideas y sentimientos en diferentes producciones Rubrica
plasticas, visuales y audiovisuales, probando diversas herramientas, técnicas y produccion
soportes, con respeto a la propiedad intelectual y con actitud cooperativa y
; Verbo: Crear
respetuosa, y desarrollando la capacidad de comunicacidon, para potenciar la

autoconfianza.

Crear obras plasticas o audiovisuales propias experimentando con materiales y técnicas para

comunicar ideas, sentimientos y visiones personales de forma creativa y reflexiva.

Evidencia: El alumnado entrega producciones artisticas, fisicas o digitales, que muestran el uso

experimental de técnicas y materiales para transmitir un mensaje o emocién personal definida.

Contexto: Desarrollo de proyectos creativos individuales donde se prueban diferentes soportes

y herramientas para representar conceptos abstractos o estados de dnimo especificos.

Evitar: Calificar Gnicamente el acabado estético final o la 'belleza' de la obra, ignorando el

proceso de experimentacién técnica y la intencion expresiva del alumno.

5.2 CE.5 Realizar diferentes tipos de producciones artisticas individuales o colectivas con las Rubrica
técnicas y los soportes adecuados al propésito, con actitud cooperativa y produccion
respetuosa, reconociendo el proceso creativo, mostrando iniciativa y autoconfianza,

Verbo: Realizar
integrando racionalidad, empatia y sensibilidad, para expresar la visién del mundo,
las emociones y los sentimientos propios, asi como para mejorar la capacidad de

comunicacion y desarrollar la reflexion critica.

Crear obras artisticas propias o en grupo, eligiendo materiales adecuados y explicando
razonadamente los pasos seguidos y las decisiones tomadas durante el proceso.

Evidencia: El alumnado entrega una obra plastica terminada junto a una memoria o diario de
aprendizaje donde justifica la eleccién de técnicas y el desarrollo creativo.

Contexto: Desarrollo de un proyecto artistico libre o guiado donde se debe documentar la toma

de decisiones técnica y expresiva.

Evitar: Calificar exclusivamente la destreza técnica o el acabado estético final, ignorando la

justificacion del proceso creativo y la reflexion personal exigida.



6.1

6.2

7.1

CE.7

Criterio + evidencia y contexto m

Explicar de forma guiada su pertenencia a un contexto cultural concreto, Rubrica

especialmente el de Canarias, utilizando la busqueda, selecciéon y tratamiento de produccion
informacion de fuentes diversas, a través de la observaciéon de los aspectos i

i . . . Verbo: Explicar
formales y de los factores sociales que determinan diversas producciones culturales
y artisticas actuales, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la

identidad personal, cultural y social.

Analizar y explicar la relacién entre obras artisticas actuales y el contexto social propio,

identificando cémo influyen en la construccién de la identidad personal.

Evidencia: El alumnado realiza un comentario critico o presentacién digital donde vincula
caracteristicas visuales de una obra contemporanea con factores sociales de su entorno

cotidiano.

Contexto: Andlisis de una manifestacién artistica cercana, como el arte urbano local o estética

de redes sociales, para debatir su impacto en la cultura juvenil.

Evitar: Limitar la evaluacion al analisis formal de la obra (colores, composicién) olvidando la

conexion obligatoria con los factores sociales y la identidad del alumno.

Utilizar creativamente referencias culturales y artisticas del entorno en la Rubrica
elaboracién de producciones propias, mediante el uso de diferentes herramientas produccion
digitales, mostrando una visiéon personal con una actitud respetuosa y opuesta a .

. ) R L, ) . i . Verbo: Utilizar
cualquier tipo de discriminacién o violencia, para enriquecer las creaciones

artisticas y desarrollar una cultura emprendedora.

Incorporar elementos del patrimonio artistico y cultural cercano en proyectos visuales propios,

reinterpretandolos desde una perspectiva creativa y personal.

Evidencia: El alumnado entrega una produccion artistica (dibujo, disefio o composicién) que
integra elementos visuales reconocibles de su entorno cultural, justificando su eleccién

personal.

Contexto: Realizacién de una obra plastica basada en la reinterpretacién de un monumento,

artista local o tradicién visual del entorno geografico del centro.

Evitar: Calificar la copia mimética de una obra de arte del entorno en lugar de valorar la

reinterpretacion creativa y la visién personal.

Realizar un proyecto artistico creativo, de manera individual, grupal y colaborativa, Rubrica
valorando la importancia de la sostenibilidad, ajustandose al objetivo propuesto, produccion
utilizando de forma guiada distintas técnicas visuales o audiovisuales,

Verbo: Realizar
seleccionadas en la generacién de mensajes propios, y mostrando interés y
curiosidad por la evolucidon de las tecnologias digitales e iniciativa en el empleo de
lenguajes, materiales, soportes y herramientas, para enriquecer el disefio y

aprender de sus errores en el proceso de construcciéon del conocimiento.

Crear un proyecto artistico propio experimentando con diversas técnicas y materiales,

ajustdndose a un objetivo concreto y demostrando iniciativa en el proceso creativo.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto visual o audiovisual finalizado junto con un boceto

o memoria que justifique la eleccién de técnicas, materiales y herramientas utilizadas.

Contexto: Desarrollo de una obra plastica o digital basada en una tematica social, donde se

deben combinar al menos dos técnicas diferentes aprendidas en clase.

Evitar: Calificar exclusivamente el acabado estético final de la obra sin valorar el proceso de

experimentacién técnica o la justificacion del uso de los materiales.



8.1 CE.8 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones Rubrica

artisticas, asi como las oportunidades que pueden generar, mostrando una actitud produccion
abierta, cooperativa y respetuosa, interés por conocer su importancia en la

Verbo:

sociedad, con especial atencion a la de Canarias, y curiosidad por la evolucién de las R
econocer

tecnologias digitales, para valorar distintas oportunidades de desarrollo personal.

Identificar y explicar las funciones sociales y usos de diversas obras artisticas, debatiendo

sobre su impacto y las posibilidades profesionales o personales que ofrecen.

Evidencia: El alumnado realiza un andlisis comparativo o una presentacién donde identifica las

funciones de varias obras y argumenta su importancia en la sociedad actual.

Contexto: Anédlisis grupal de imégenes y producciones audiovisuales actuales para debatir su

intencién comunicativa y su utilidad en diferentes sectores profesionales.

Evitar: Confundir la valoracién de la funcién social de la obra con una simple descripcién

técnica o estética de los elementos plésticos.

8.2 CE.8 Desarrollar producciones y manifestaciones artisticas con una intencién previa, de Rubrica
forma individual o colectiva, aprendiendo de sus errores en el proceso de produccion
construccion del conocimiento, conociendo las diferentes etapas y considerando las

Verbo:

caracteristicas del publico destinatario, para valorar las oportunidades personales,
Desarrollar

sociales y econémicas que se le ofrecen.

Planificar y crear obras artisticas individuales o grupales, siguiendo fases de produccién
especificas y adaptando el mensaje visual a un publico y propdsito determinados.

Evidencia: El alumnado entrega una produccion artistica final junto con un porfolio o memoria
que detalla las etapas de creacién y la justificacion del disefio segun el publico.

Contexto: Disefio de una campafia visual para el centro educativo, donde los estudiantes

deben bocetar, ejecutar y presentar su obra enfocada a sus compafieros.

Evitar: Calificar exclusivamente la calidad técnica de la obra final, ignorando la documentacién

del proceso de planificacién y la falta de adecuacién al destinatario.



4. Saberes basicos

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Andlisis de las formas geométricas en el arte

y en el entorno. Patrimonio arquitecténico.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Andlisis de los elementos basicos del lenguaje
visual: el punto, la linea y el plano.
Posibilidades expresivas y comunicativas.

Obras de artistas canarios.

Andlisis, con el estudio de obras de artistas
plasticos canarios, de los elementos visuales,
conceptos y posibilidades expresivas: forma,

color y textura.

Seleccién y descripcién de los elementos que
intervienen en composiciones basicas. Los

esquemas compositivos.

Saberes basicos del decreto

ﬂ Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Reconocimiento y constatacién del proceso
creativo a través de operaciones plasticas:

reproducir, aislar, transformar y asociar.

Introduccién a la geometria plana y trazados

geométricos bdsicos.

Uso de técnicas béasicas de expresién grafico-
plastica en dos dimensiones. Técnicas secas y
himedas. Su uso en el arte y sus
caracteristicas expresivas: estudio de artistas
como Lola Massieu y Pepe Ddmaso, entre

otros.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Andlisis del lenguaje y la comunicacién visual.
Finalidades: informativa, comunicativa,

expresiva y estética. Contextos y funciones.



Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

2 Uso de imagenes visuales y audiovisuales:

lectura y analisis. 2.2 ESO



5. Rubricas IA por competencia especifica

Cada rubrica esta calibrada para esta materia y curso con descriptores observables y un ejemplo de evidencia en cada nivel. Edita los porcentajes

segln tu programacién didactica.

CE.1:15 % Rubrica generica

(c1l) La competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes relativos a la expresion artistica en cualquiera de sus formas,

elemento clave para entender las diferentes culturas a lo larg...

1 No conseguido 0-49% Identifica de manera aislada y con ayuda docente algunos elementos basicos de
manifestaciones artisticas, sin establecer vinculos con su contexto histérico-social ni

reconocer la importancia de su conservacion.

Ejemplo: Nombra una obra de arte conocida pero es incapaz de explicar su origen o por

qué debe ser protegida.

2 En proceso 50-69% Describe rasgos generales de producciones artisticas y reconoce, siguiendo pautas
guiadas, algunos factores sociales basicos que las rodean, mostrando una actitud receptiva

hacia la proteccién del patrimonio.

Ejemplo: Completa una ficha técnica sobre un monumento local mencionando su época y

una norma bdasica para su mantenimiento.

3 Adquirido 70-89% Explica con claridad la relacién entre manifestaciones artisticas seleccionadas y su
contexto histérico, valorando el patrimonio como testimonio de la cultura y argumentando

razonadamente la necesidad de su conservacion.

Ejemplo: Realiza una exposicion oral donde analiza cémo una obra refleja los valores de su

sociedad y propone medidas concretas para su proteccion.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente la evolucién de los valores sociales a través del arte, integrando
diversos ejemplos y demostrando un compromiso activo en la difusiéon y defensa de la
preservacion del patrimonio cultural y artistico.

Ejemplo: Diseria un folleto o campanra digital que conecta obras de diferentes épocas,
justificando su relevancia histérica y promoviendo acciones de concienciacién ciudadana

para su salvaguarda.



CE.2 . 20 % Portfolio

(c2) Esta competencia especifica se orienta al desarrollo de aprendizajes relativos a la ejecucién de obras propias que contribuyen al

desarrollo de la creatividad y la imaginacién del alumnado, asi c...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de forma aislada elementos de su produccidn plastica sin lograr explicar el
proceso creativo ni establecer comparaciones con obras de sus iguales o del patrimonio

cultural.

Ejemplo: Ficha de trabajo donde el alumno solo enumera los materiales utilizados, sin

describir pasos ni intencion artistica.

2 En proceso 50-69% Describe de manera guiada las fases de su produccién y realiza comparaciones basicas
con otras obras, aunque la justificaciéon de sus opiniones es superficial y le cuesta vincular

la intencién inicial con el resultado obtenido.

Ejemplo: Comentario breve en clase donde sefiala que su dibujo es 'parecido' al de un

compariero por el uso del color, sin profundizar en el significado.

3 Adquirido 70-89% Explica de forma razonada el proceso desde la intencién hasta la realizacién, comparando
su obra con la de sus iguales y con referentes del patrimonio, justificando sus opiniones y
mostrando una actitud abierta hacia el didlogo intercultural y la superacién de

estereotipos.

Ejemplo: Diario de aprendizaje que detalla la evoluciéon de un proyecto de diserio,
comparandolo con una obra del patrimonio artistico y justificando los cambios realizados

durante el proceso.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente y con autonomia su produccién y la ajena, integrando referentes
culturales diversos y justificando con rigor técnico y estético la evolucién de su trabajo,
valorando el intercambio comunicativo como herramienta para la reflexién social y la
ruptura de prejuicios.

Ejemplo: Presentacién multimedia donde defiende su proyecto audiovisual, argumentando
cémo su obra dialoga con una corriente artistica histdrica y cémo desafia estereotipos

visuales contemporaneos.



CE.3 - 20 % Observacion sistematica

(c3) La competencia especifica se encamina al desarrollo de aprendizajes relativos a las producciones pldsticas, visuales y audiovisuales

contemporaneas, incrementando y diversificando las posibilidad...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de manera aislada y con ayuda constante elementos basicos de propuestas
plasticas o visuales, mostrando dificultades para expresar impresiones personales o

mantener una actitud de respeto hacia las manifestaciones artisticas analizadas.

Ejemplo: Identificacion erratica de colores o formas basicas en una imagen sin capacidad

de descripcidn técnica.

2 En proceso 50-69% Describe propuestas plasticas y audiovisuales sencillas utilizando un vocabulario técnico
limitado, expresando sus gustos personales de forma guiada y mostrando una actitud de

respeto bdsica hacia la diversidad de expresiones.

Ejemplo: Ficha de andlisis dirigida donde el alumno sefiala elementos compositivos basicos

y comenta brevemente si le gusta la obra.

3 Adquirido 70-89% Selecciona y analiza con propiedad diversas propuestas plasticas y audiovisuales,
utilizando terminologia especifica para describir sus elementos y argumentando con

respeto el disfrute estético que le producen, enriqueciendo su propio imaginario.

Ejemplo: Comentario critico escrito sobre una obra de arte donde se analizan técnica, color

y composicion, justificando la respuesta emocional generada.

4 Avanzado 90-100% Analiza de forma critica y auténoma propuestas de diversos estilos y épocas, integrando la
experiencia estética en su cultura artistica individual y comunicando reflexiones profundas

gue demuestran una interiorizacién creativa y sensible de la obra.

Ejemplo: Presentacion multimedia comparativa entre dos obras de distintas épocas,
relacionando sus elementos visuales con la intencién comunicativa y el impacto en el

espectador.



CE.4 . 20 % Portfolio

(c4) Esta competencia especifica se dirige al desarrollo de aprendizajes relativos a la creacién de producciones artisticas, técnicas y lenguajes

empleados, desde el trabajo con la arcilla hasta el vi...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica de manera aislada y con dificultad algunos elementos basicos de las técnicas y
lenguajes artisticos, necesitando ayuda constante para reconocer la intencién o el contexto

de una produccién cultural.

Ejemplo: Ficha de trabajo incompleta donde solo se sefialan colores o formas sin identificar

la técnica pictdrica ni el propdsito de la obra.

2 En proceso 50-69% Reconoce rasgos generales de técnicas y lenguajes artisticos y realiza, bajo supervisién
continua, un andlisis descriptivo de producciones culturales, identificando de forma

elemental su proceso y contexto.

Ejemplo: Comentario breve de una obra donde se nombra la técnica (ej. grabado) y se

describe lo que se ve, pero sin profundizar en el porqué de su recepcion.

3 Adquirido 70-89% Reconoce con precision técnicas y lenguajes artisticos, analizando de forma guiada y
respetuosa el proceso, el producto y su contexto, utilizdndolos como fuente de inspiracion

para la generacién de ideas propias.

Ejemplo: Guion de anélisis de una obra contempordnea donde se explica la relacién entre

los materiales usados, la intencién del autor y el contexto social de la pieza.

4 Avanzado 90-100% Analiza con profundidad y autonomia las técnicas, lenguajes e intenciones de diversas
producciones, estableciendo conexiones complejas entre el contexto y la recepcién, y

transfiriendo estos hallazgos de forma creativa a sus propias respuestas artisticas.

Ejemplo: Ensayo visual o comparativa critica entre dos producciones culturales de distintos
contextos, integrando los lenguajes analizados en un boceto original para un proyecto

personal.



CE.5 . 25 % Portfolio

(c5) La competencia especifica analiza el desarrollo de aprendizajes relacionados con la produccién artistica como proceso complejo, que

implica, ademas de la capacidad de introspeccién y de proyeccié...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Identifica de forma aislada algunas herramientas o materiales, pero tiene dificultades para
aplicarlos en producciones propias, limitdndose habitualmente a la copia de modelos

externos sin mostrar una intencionalidad expresiva o reflexiva clara.

Ejemplo: Un dibujo que reproduce un esquema dado sin variaciones personales ni uso

intencionado de los elementos plasticos para transmitir emociones.

Experimenta con técnicas y soportes siguiendo pautas directas, logrando producciones que
expresan ideas o sentimientos bdsicos. La seleccién de herramientas es funcional pero

poco variada, y la justificaciéon del proceso creativo es superficial.

Ejemplo: Un collage tematico donde se utilizan materiales diversos para representar una

emocion, aunque la relacién entre la técnica elegida y el sentimiento expresado es débil.

Realiza producciones artisticas individuales o colectivas seleccionando con autonomia las
herramientas y técnicas adecuadas a su propdsito. Expresa su visién personal y emociones
de forma clara, justificando razonadamente las decisiones tomadas durante el proceso

creativo.

Ejemplo: Una composicion pictdrica original que emplea el contraste cromaético y la textura
para comunicar un estado de dnimo especifico, acomparnada de una breve memoria

justificativa.

Crea producciones artisticas complejas e innovadoras, integrando diversos lenguajes o
soportes con una intencionalidad comunicativa profunda. Demuestra una reflexién critica
exhaustiva sobre su obra y una alta capacidad de autoconfianza, transfiriendo sus

hallazgos a nuevos contextos creativos.

Ejemplo: Un proyecto audiovisual o instalacién colectiva que combina diferentes técnicas
para abordar un tema social, incluyendo una autoevaluacion critica sobre el impacto visual

y emocional del resultado.



CE.G . 15 % Portfolio

(c6) Esta competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes relativos a la busqueda de la identidad personal del alumnado,

siendo indispensable el conocimiento del contexto artistico y...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar elementos basicos de su entorno cultural y no logra

integrar referencias artisticas en sus producciones propias, incluso con apoyo docente.

Ejemplo: El alumno realiza una lamina sin incorporar ningun elemento visual o simbdlico

que haga referencia a su contexto cultural o artistico cercano.

2 En proceso 50-69% Identifica de manera guiada algunas singularidades de su entorno y utiliza referencias
culturales en sus creaciones de forma literal o imitativa, sin una reflexién clara sobre su
identidad.

Ejemplo: Copia un patrén decorativo tradicional de su localidad en un ejercicio de dibujo,

pero no sabe explicar qué representa ni por qué pertenece a su cultura.

3 Adquirido 70-89% Explica su pertenencia a un contexto cultural analizando aspectos formales y utiliza
y
creativamente referencias artisticas del entorno en sus producciones, justificando su uso

para enriquecer el resultado final.

Ejemplo: Crea una composicion visual que reinterpreta colores y formas de la arquitectura
local, explicando en una breve memoria cémo esos elementos definen su entorno

cotidiano.

4 Avanzado 90-100% Analiza con profundidad la relacién entre factores sociales y formales de su entorno,
integrando y transformando referencias culturales de forma original y critica para expresar

una identidad personal y social definida.

Ejemplo: Disefia un cartel o proyecto audiovisual que fusiona iconografia tradicional con
lenguajes contemporaneos, demostrando una apropiacion consciente de la cultura para

comunicar un mensaje personal.



CE.7 + 25 % Rubrica generica

(c7) La competencia especifica se orienta hacia el desarrollo de aprendizajes relacionados con la multiplicidad de lenguajes artisticos, desde

los mas tradicionales, como la pintura, hasta los mas rec...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Muestra dificultades severas para aplicar técnicas o convenciones basicas del lenguaje
visual, requiriendo guia constante para iniciar un proyecto artistico y omitiendo el uso de

tecnologias o la experimentacién creativa.

Ejemplo: El alumno no logra finalizar una composicién basica y no utiliza los materiales

propuestos ni herramientas digitales de apoyo.

2 En proceso 50-69% Aplica técnicas y convenciones artisticas de forma mecanica y reproductiva siguiendo
pautas directas, incorporando tecnologias de manera puntual pero sin una integracién real

que enriquezca el disefio del proyecto.

Ejemplo: Realiza un dibujo siguiendo un modelo paso a paso, usando una aplicacion digital

solo para colorear de forma plana sin experimentar con texturas o luces.

3 Adquirido 70-89% Realiza proyectos artisticos aplicando con autonomia las técnicas y convenciones
adecuadas, integrando de forma creativa recursos tecnolégicos y experimentando con

diferentes materiales para cumplir los objetivos propuestos.

Ejemplo: Crea un cartel publicitario que combina dibujo manual con edicién fotografica

digital, aplicando correctamente la jerarquia visual y el uso del color.

4 Avanzado 90-100% Integra y enriquece el proyecto artistico mediante el uso innovador y consciente de
diversas técnicas y tecnologias, demostrando una experimentacién original que aporta

soluciones creativas complejas y personales.

Ejemplo: Desarrolla una narrativa visual mediante un stop-motion que integra escenografia
fisica construida con materiales reciclados y postproduccion digital avanzada para crear

efectos expresivos.



CE.8 . 15 % Portfolio

(c8) La competencia especifica se enfoca al desarrollo de aprendizajes relativos a la recepcién de la obra artistica, que alcanza todo su

sentido y potencialidad cuando llega al publico y produce un e...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar la funcién de las manifestaciones artisticas y para
compartir sus producciones, realizando presentaciones sin tener en cuenta la intencién

previa ni las caracteristicas del publico, incluso con apoyo docente continuo.

Ejemplo: Presentacién de un trabajo plastico sin explicar el proceso seguido ni adecuar el

lenguaje o el soporte a quién va dirigido.

2 En proceso 50-69% Reconoce funciones béasicas en producciones artisticas y comparte sus trabajos de forma
sencilla, aunque la adaptacién a la intencién y al publico destinatario es parcial o requiere

de pautas muy estructuradas para ser efectiva.

Ejemplo: Exposicion oral basica de una Iamina donde se menciona la técnica usada, pero

sin conectar claramente el resultado con el publico al que se dirige.

3 Adquirido 70-89% Comparte producciones artisticas adaptando el proyecto de forma coherente a la intencién
y al publico, argumentando sus funciones y exponiendo con claridad tanto el proceso de

elaboracién como el resultado final.

Ejemplo: Creacidn de un cartel o folleto visual disefiado especificamente para una
campania escolar, explicando por qué se han elegido ciertos colores y formas para

impactar en sus comparieros.

4 Avanzado 90-100% Difunde producciones artisticas con una adaptacién creativa y precisa al publico,
evaluando criticamente las oportunidades de desarrollo personal y justificando con rigor

las decisiones tomadas durante todo el proceso creativo.

Ejemplo: Organizacion de una exposicion virtual o fisica que incluye una memoria reflexiva
sobre el crecimiento artistico personal y una guia adaptada para diferentes perfiles de

visitantes.



Sugerencias DUA por competencia especifica

Disefio Universal del Aprendizaje aplicado a cada CE en sus tres ejes: representacién (cémo presento el contenido), accién y expresion (cémo

demuestran lo aprendido) e implicacién (cémo motivar).

CE.1

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accién y expresion

Implicacién / motivacién Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.2

Utilizar organizadores visuales que empleen cédigos de color
para vincular elementos del lenguaje plastico (linea, color,
textura) con los valores sociales de la época (ej. el uso del
dorado en el arte bizantino asociado a la divinidad).
Proporcionar réplicas tactiles o modelos 3D simplificados de
piezas de patrimonio arquitectdnico o escultérico para
comprender el volumen y la escala mas allad de la imagen
bidimensional del libro de texto.

Presentar la evolucién de las manifestaciones artisticas
mediante lineas de tiempo interactivas que integren capas de
informacién visual: desde el pigmento natural en la prehistoria

hasta el pixel en el arte digital contemporaneo.

Crear un 'Diario de Restauracion' donde el alumnado intervenga
graficamente (mediante collage o retoque digital) una obra
deteriorada, justificando visualmente los criterios estéticos
aplicados para su conservacién.

Disefiar una infografia visual o cémic mudo que narre el proceso
de creacion de una técnica artistica tradicional local,
demostrando la comprensién de su valor como testimonio
cultural.

Componer un '‘Moodboard de Identidad' donde seleccionen y
analicen tres obras del patrimonio histérico que reflejen sus
propios valores personales o convicciones actuales a través de

elementos visuales.

Plantear un desafio de 'Detectives del Patrimonio' centrado en
el entorno cercano, donde deban localizar y fotografiar
elementos artisticos infravalorados de su barrio para proponer
su proteccion.

Simular un comité de adquisicién de un museo donde los
alumnos elijan, mediante debate basado en criterios estéticos y
sociales, qué obra contempordnea deberia conservarse como
testimonio para el siglo XXII.

Conectar las manifestaciones artisticas histéricas con la cultura
visual actual (ej. comparar la funcién social de los frisos griegos
con la narrativa de los murales de arte urbano o el disefio de

videojuegos).

mm SugereHCiaS



Representacion Proporcionar multiples formas de

Utilizar organizadores gréaficos de 'Linea de Tiempo del Proceso'

representacion para percibiry que incluyan desde el boceto inicial hasta el resultado final,

comprender la informacidn artistica permitiendo visualizar fisicamente la evolucién técnica y

y cultural. creativa.

Presentar las obras del patrimonio cultural mediante 'Muros de
Referentes' que combinen la imagen fisica con cédigos QR
vinculados a audiodescripciones técnicas y diagramas de

composicién simplificados.

Facilitar tarjetas de vocabulario visual (flashcards) que asocien
conceptos abstractos como 'ritmo visual' o 'equilibrio
compositivo' con ejemplos icénicos de la historia del arte y

pictogramas explicativos.

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

Crear un 'Making-of' en formato video o stop-motion donde el

accién y expresion para que el alumno narre oralmente las decisiones tomadas y los cambios

alumnado demuestre lo aprendido. de rumbo durante la ejecucién de su pieza plastica.

Disefiar una 'Audioguia de Museo' en la que el alumnado
compare su obra con una pieza del patrimonio, utilizando un
guion estructurado que facilite la justificacién de sus opiniones

estéticas.

Elaborar un 'Mapa de Conexiones Visuales' donde el alumno
relacione mediante flechas, etiquetas y breves notas
manuscritas los elementos comunes entre su trabajo y el de un

compainiero.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

Implementar el rol de 'Comisario de Exposicién', permitiendo
implicacion para captar el interes y que los alumnos elijan qué obras de sus compafieros y qué
mantener el esfuerzo. referentes histéricos incluir en una muestra colectiva basada en

un tema de interés social.

Utilizar 'Contratos de Autoevaluacion' donde el alumno decida
en qué fase de su progreso (intencidn, técnica o resultado)

quiere poner el foco para su reflexién personal y comparacion.

Organizar un 'Debate de Estereotipos Visuales' partiendo de
imagenes de la cultura popular actual para que el alumnado
sienta la relevancia real de analizar criticamente las

producciones audiovisuales.

CE.3
mm
Representacion Mdltiples formas de representacién

o Uso de ldaminas téctiles con texturas diferenciadas y relieves
para que el alumnado perciba la composicién, el ritmo y la
jerarquia visual de la obra analizada mediante el tacto.

o Presentacién de obras de arte mediante descomposiciones por
capas (color, linea, geometria) utilizando visores digitales
interactivos o acetatos fisicos superpuestos para facilitar el
analisis estructural.

e Incorporacién de audios descriptivos que narren la técnica, el
contexto y la intencién comunicativa de la pieza mientras se

observa, permitiendo una doble via de entrada sensorial.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Multiples formas de accién y

expresién

Implicacién / motivaciéon Mdltiples formas de implicacion

CE.4

Elaboracion de un 'Moodboard' sensorial que traduzca las
sensaciones de una obra analizada mediante muestras de
materiales, paletas de color y texturas, en lugar de un anélisis
escrito convencional.

Creacién de un micro-podcast o audio-guia de la obra donde el
alumnado explique su interpretacion personal y técnica,
permitiendo la expresion oral frente a la produccién de textos
complejos.

Realizacién de un 'remix visual' o collage digital donde el
alumnado intervenga una obra cldsica para demostrar su
comprension de los elementos compositivos y el lenguaje

visual.

Simulacién de un rol de '‘Comisario de Arte' donde el alumnado
debe seleccionar y justificar obras para una galeria virtual
basada en sus propios intereses (videojuegos, moda, cine).
Implementacion de retos de 'Bisqueda del Tesoro Iconografico'
donde deben identificar simbolos ocultos o secretos técnicos en
las obras para desbloquear la siguiente fase de la actividad.
Conexién del analisis artistico con la cultura visual cotidiana,
comparando esquemas compositivos de pinturas cldsicas con

encuadres de peliculas actuales o interfaces de redes sociales.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Muestrarios matéricos comparativos: Paneles fisicos y digitales
que desglosan una obra en sus capas técnicas (soporte,
imprimacién, mancha y detalle) para visualizar el proceso
constructivo oculto.

Infografias de gramética visual: Esquemas que traducen
conceptos abstractos como ritmo, tensién o equilibrio mediante
ejemplos contrastados de arte clasico, disefio de videojuegos y
cultura visual urbana.

Capsulas de contexto inmersivo: Uso de cédigos QR vinculados
a paisajes sonoros o recreaciones 3D del entorno original (taller,

catedral, calle) donde se gesté la produccion artistica analizada.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion

Implicacién / motivacion

CE.5

Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Proporcionar multiples formas de

implicacién

e Bitédcora de experimentacién hibrida: Registro del proceso
creativo que permite combinar bocetos analdgicos, fotografias
de pruebas de color y notas de voz sobre las decisiones técnicas

tomadas.

Proyectos de apropiacionismo multimodal: Reinterpretacion de
una técnica estudiada mediante un medio de libre eleccién,
como un diorama con materiales reciclados, un stop-motion del

proceso o un collage digital.

Curaduria de Moodboards criticos: Creacién de paneles visuales
donde el alumnado conecte una obra analizada con sus propias
propuestas estéticas, justificando la intencién mediante

etiquetas de texto o iconos.

Desafios de Ingenieria Inversa: Presentar un producto artistico
final y retar al alumnado a deducir, mediante la
experimentacién con materiales en el aula, qué herramientas y

pasos se utilizaron para su creacion.

Itinerarios de exploracién por intereses: Ofrecer diversos focos
de andlisis (arte urbano, disefio de personajes o artesania
tradicional) para que el alumno elija el contexto cultural que

mas le resuene como fuente de ideas.

Muro de Semillas Creativas: Espacio fisico o virtual compartido
donde las conclusiones del anélisis de cada alumno se
transforman en 'retos' o sugerencias visuales para los proyectos

de sus compafieros.

mm SugerenCias

Representacion

Proporcionar multiples formas de
representacién para que el
alumnado perciba y comprenda las

posibilidades del lenguaje visual.

o Muestrarios tactiles y visuales de técnicas: paneles fisicos con
muestras reales de texturas (grafito, témpera con carga,
collage) junto a cédigos QR que enlazan a videos de la

ejecucion técnica desde plano cenital.

Organizadores graficos de composicion: plantillas transparentes
(acetatos) con esquemas compositivos (regla de tercios,
simetria, espiral) para superponer sobre obras de referencia y

entender la estructura visual de forma tangible.

Diccionarios visuales de simbologia: guias que asocian
conceptos abstractos y emociones (ira, calma, velocidad) con
paletas crométicas especificas y tipos de linea, facilitando la

traduccién de sentimientos a lenguaje pléstico.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de
accion y expresion para que el
alumnado demuestre su creatividad

y dominio técnico.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de
implicacién para captar el interés y
fomentar la autoconfianza en la

produccién artistica.

CE.6

Eleccion de soporte y formato final: permitir que el mensaje
artistico se materialice mediante un fanzine autoeditado, una
intervencién fotogréfica digital o una escultura de ensamblaje
con materiales reciclados, segun la destreza del alumno.
Diarios de proceso multimodales: registro de la evoluciéon de la
obra mediante bocetos rapidos, notas de voz sobre la toma de
decisiones técnicas o una secuencia de fotos 'time-lapse' que
documente el proceso creativo.

Andamiaje técnico graduable: ofrecer guias de dibujo opcionales
(rejillas de transferencia, siluetas base o pinceles digitales
preconfigurados) para que el alumnado pueda centrarse en la

expresién emocional sin que la destreza motriz sea un limitador.

Proyectos de temética con significado personal: vincular la
produccién artistica a intereses reales del alumnado (cultura
urbana, videojuegos, identidad personal), permitiendo que elijan

el 'mundo' que desean expresar.

MenU de desafios técnicos: ofrecer una rubrica de 'progreso
personal' donde el alumno elige su propio nivel de dificultad
técnica (ej. nivel basico: color plano; nivel avanzado: claroscuro)

para ajustar el reto a su capacidad actual.

Roles de experto en el taller: organizar el aula de forma que
existan especialistas temporales (experto en mezclas, experto
en herramientas digitales, experto en texturas) para fomentar

la colaboracién y el reconocimiento mutuo.
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Representacion Proporcionar multiples formas de

representacién

o Utilizar organizadores visuales comparativos que vinculen
patrones geométricos de la arquitectura local (como azulejos o
forja) con obras de arte contemporaneo, empleando texturas

tactiles para alumnos con discapacidad visual.

Crear un mapa interactivo del patrimonio artistico del barrio
mediante cédigos QR que activen audiodescripciones sobre la
paleta cromatica y la composicién de los monumentos o grafitis

seleccionados.

Presentar las referencias culturales mediante 'estaciones de

aprendizaje' donde se desglosen los elementos del lenguaje
visual (linea, forma, color) presentes en la artesania local a

través de modelos 3D y despieces graficos.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.7

o Disefiar un 'Remix Identitario' donde el alumnado elija entre
realizar un collage digital, una escultura con materiales
reciclados o un dibujo técnico que reinterprete un simbolo

cultural de su entorno.

Elaborar un diario visual de campo (sketching) utilizando
técnicas libres (rotuladores, acuarela o fotografia mévil) para
documentar y transformar elementos estéticos hallados en su

contexto cotidiano.

Producir un video-ensayo breve o una presentacién visual sin
texto donde se explique la evolucién de una técnica artistica
local, permitiendo el uso de herramientas de edicién sencillas o

stop-motion.

Plantear un desafio de 'Curaduria Artistica' donde los alumnos

seleccionen qué elementos de su cultura urbana merecen ser
expuestos en un museo virtual, conectando el contenido con

sus propios intereses estéticos.

Organizar una dindmica de 'Disefio para la Comunidad' en la
gue deban proponer una intervencién artistica (mural,
mobiliario) para un espacio real del centro, ajustando el nivel de

complejidad técnica a su eleccién.

Implementar un sistema de 'Portfolio de Identidad' con
autoevaluacion por rubricas de colores, donde el alumno decida
qué hitos de su proceso creativo reflejan mejor su evolucién

personal y social.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacion (el qué del

aprendizaje)

o Infografias interactivas con capas de realidad aumentada que
desglosen los elementos compositivos (ritmo, equilibrio,
tensién) sobre obras clasicas y contemporaneas

simultdneamente.

Estaciones de experimentacion tactil y visual donde se
comparen muestras fisicas de pigmentos y soportes (lienzos,
papeles de distinto gramaje) con sus equivalentes en

simuladores de pintura digital.

Videotutoriales de técnicas procedimentales (uso de escuadra y
cartabén o mezcla de primarios) con opcién de velocidad lenta,
subtitulos técnicos y diferentes dngulos de cdmara (cenital y

lateral).



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de
accion y expresion (el como del

aprendizaje)

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de
implicacién (el porqué del

aprendizaje)

CE.8

Proyecto de disefio hibrido que permita combinar el dibujo
analdgico (bocetado a mano) con el retoque fotografico o la
ilustracion vectorial para resolver un mismo problema visual.
Creacién de un 'diario de proceso' multimodal donde el alumno
elija entre grabar un screencast comentando sus decisiones
técnicas o realizar un storyboard anotado de su evolucién
artistica.

Uso de la técnica stop-motion para demostrar la comprensién
de la construccién de estructuras tridimensionales, permitiendo

al alumno explicar el volumen a través del movimiento digital.

Simulacién de un 'estudio de disefio' profesional donde los
alumnos eligen un rol técnico especifico (colorista, maquetador
o ilustrador) para colaborar en un proyecto artistico comun.
Gamificacién mediante 'retos de materiales' donde el alumnado
decide el nivel de dificultad del soporte (desde papel estandar
hasta materiales reciclados complejos) para aplicar una misma
convencioén artistica.

Galeria virtual de 'obras abiertas' donde los estudiantes pueden
invitar a otros a intervenir digitalmente sus creaciones fisicas,

fomentando la autoria compartida y la conexién social.

mm Sugeren‘:ias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Utilizar 'moodboards' comparativos que muestren cémo un
mismo concepto visual (ej. la linea) se adapta para un publico
infantil (colores saturados, formas redondeadas) frente a un
publico técnico (diagramas, sobriedad).

Proporcionar guias de 'lectura facil' y plantillas de
audiodescripcién para que el alumnado comprenda cémo hacer
accesible su obra a personas con diversidad funcional visual o
cognitiva.

Exhibir modelos de porfolios profesionales en diversos formatos:
desde el cuaderno de artista fisico (tacto, texturas) hasta

galerias virtuales 3D y Reels de procesos creativos.

Permitir la entrega del proyecto final en formatos hibridos: una
instalacion fisica en el centro, un catalogo digital interactivo con
Genially o una videocreacion explicativa del proceso.
Implementar estaciones de 'feedback’ diversificadas donde el
publico pueda reaccionar a la obra mediante cédigos QR con
encuestas, murales de post-its fisicos o grabaciones de voz
répidas.

Ofrecer organizadores graficos de 'comisariado’ para que el
alumnado planifique la disposicién espacial de su obra
considerando la iluminacién, la altura de la mirada y la

circulaciéon del publico.
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Implicacién / motivacién | Proporcionar muiltiples formas de « Vincular la produccién artistica con un destinatario real del

implicacion entorno cercano (ej. disefiar la sefialética del huerto escolar o
crear ilustraciones para un cuento de Educacién Infantil).

o Fomentar la autonomia mediante la eleccién de 'roles de
exposicion': el alumnado puede participar como artista, como
diseflador de montaje, como gestor de redes sociales o como
guia de la muestra.

o Organizar sesiones de 'critica constructiva entre pares' basadas
en el protocolo de 'Amigos Criticos', donde el objetivo no es
juzgar la estética sino evaluar si el mensaje llega al publico

elegido.



Como programar paso a paso
Hoja de ruta de 7 pasos para construir tu programacion didactica desde el decreto hasta la rubrica final.

Paso 1 - Leer el decreto vigente 2 ™nutos

Localiza el decreto autonémico que desarrolla el curriculo de ESO en tu CCAA. Identifica las competencias especificas (CE)
de la materia (8 en total), los criterios de evaluacién asociados (16) y los saberes béasicos (17) organizados en 4 bloques.

Anota las horas semanales (3) y el contexto del centro.

Tip: No te limites a descargar el PDF: imprime la tabla de CE-criterios-saberes y tenla a mano mientras lees. Subraya

con colores cada bloque para visualizar la estructura.

Paso 2 - Listar las CE y criterios "°™

Enumera las 8 competencias especificas y sus 16 criterios de evaluacién. Agrupa los criterios por CE y verifica que cada

CE tiene entre 1 y 3 criterios. Anota la redaccién literal para evitar interpretaciones erréneas.

Tip: Crea una tabla en un procesador de texto con tres columnas: CE, criterios asociados y saberes que movilizan.

Esto te servird de mapa para no perderte.

Paso 3 - Priorizar criterios e instrumentos !¢ 30 minutos

Selecciona los criterios de evaluacién que vas a evaluar en cada evaluacién. Dado que son 16 criterios para 3
evaluaciones, distriblyelos equitativamente (5-5-6 o similar). Decide qué instrumentos (rdbricas, observacién directa,

analisis de producciones) usaras para cada criterio, asegurando variedad.

Tip: No asignes mas de 3 instrumentos diferentes por evaluacién. Para Plastica, el portafolio digital (evidencias

fotograficas, bocetos, obra final) es un instrumento potente que cubre varios criterios a la vez.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre *"°*

Reparte los 17 saberes basicos en los tres trimestres. Ten en cuenta la progresién: comienza con saberes mas
procedimentales (técnicas basicas, lenguaje visual) y avanza hacia los mas complejos (composicién, proyectos

audiovisuales). Cada bloque debe estar presente en al menos dos trimestres.

Tip: Reserva el Ultimo trimestre para un proyecto integrador que combine saberes de los 4 blogues, por ejemplo,

una produccién audiovisual que incluya disefio de storyboard, composiciéon, técnica y critica artistica.



Paso 5 - Disefar una SDA tipo por trimestre 3"°™s

Redacta una situacién de aprendizaje (SDA) para cada trimestre. Cada SDA debe incluir: titulo, justificacién, competencias
especificas trabajadas, saberes implicados, secuencia de actividades (6-8 sesiones), criterios de evaluacién e

instrumentos. Asegurate de que la SDA sea contextualizada y significativa.

Tip: Para 1.2 ESO, conecta las SDA con su realidad: disefio de un logotipo para el instituto, storyboard de un video
sobre el cambio climdtico, o reinterpretacién de una obra famosa con materiales reciclados. La motivacién inicial es

clave.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento ! "™

Define el peso de cada criterio de evaluacién en la calificacién final. Si el departamento no ha fijado criterios comunes,
propdn una ponderacién coherente: por ejemplo, cada CE tiene el mismo peso (12,5%) y dentro de ella los criterios se

reparten equitativamente. Incluye la nota de observacion del cuaderno y la actitud si tu CCAA lo permite.

Tip: Evita ponderaciones complejas que después sean dificiles de calcular. Usa porcentajes redondos (5%, 10%,

15%) y aplica la misma estructura en todas las evaluaciones para que el alumnado pueda hacer seguimiento.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién ! M°ra 30 minutos

Incluye en la programacién medidas de atencién a la diversidad (DUA, adaptaciones curriculares no significativas) y el
plan de recuperacién: actividades de refuerzo, pruebas de recuperacién trimestrales y globales, y criterios para la
evaluacién extraordinaria. Detalla cdmo se recogeran las evidencias de aprendizaje del alumnado con necesidades

especificas.

Tip: Para Plastica, las adaptaciones suelen ser de acceso: mas tiempo, materiales alternativos (tijeras adaptadas,
soportes digitales) o formatos de expresién (oral en lugar de escrito). Disefia rubricas con indicadores graduados que

permitan valorar el progreso individual.

Este documento es una ayuda de trabajo generada por Corrigiendo.es a partir de datos curriculares oficiales estructurados y de un enriquecimiento
didactico sintetizado con IA (Gemini). Revisa siempre la normativa vigente de tu administracién educativa antes de incorporarlo literalmente a

documentos administrativos del centro.



